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１. 研究概要
バイオフィードバック療法とは、筋電センサや
皮膚温、心拍の状態や変化を元に体をコントロー
ルする療法である。 現在でも、うつ病や喘息、心
臓病など幅広く利用されている。 将来的には認知
症等の予防などにも利用できるのではないかと
言われている。 
 しかし、バイオフィードバック療法の機材は
ほとんど全てが高額な外国製のもので、国内
ではまだ薬物療法が主流である。
だが、最近発売されている筋電アームバンド
「MYO」や脳波センシングバンド「MUSE」、そ
の他センサを使うことによって安価で簡単にバ
イオフィードバック療法に利用できる機材を作
ることができるようになった。
前期は筋力が弱い人でも音楽が楽しめる「MYO
ミン」を、修了制作では「力の強弱」「筋肉の
動き」を視覚的にも分かりやすいリハビリテー
ションゲームとして楽しめる「寿司食いねぇ」
を作成した。
利用したソフトウェアは MAX7,PhotoshopCC,
IllustratorCC,MYO-OSC( 長嶋教授がオリジナル
開発した、Myo の Bluetooth 情報を OSC プロ
トコルで Max7 に送るためのインターフェース・
アプリケーション ) を使用した。
2. 前期中間発表：MYO ミン
 
MYO からのセンサ情報のうち、重力方向 ( 地球
の中心に向かう加速度ベクトル）の 3 次元方向
ベクトル成分から「腕を上下させる高低差」を
抽出して「テルミン」のように、腕の上下の
動きに合わせて音が出るシンプルなインスタ
レーション作品である。センサの値をグラフと
して表示して、視覚的にも分かりやすいインス
タレーションになっている。
３. 中間発表を終えて
中間発表を終えて、ゲームとリハビリテーショ
ンを組み合わせ、より楽しいリハビリテーショ
ンゲームの開発ができるのはないのだろうかと
考えた。
また、プレゼンテーションを聞いてくれた方々
からも「ゲーム」とリハビリテーションを組み
合わせると良いのでは無いかと言う意見を受け、
後期の修了制作のテーマは「ゲーム」と「リハ
ビリテーション」に決定した。
４. 修了制作：寿司食いねぇ！
修了制作のテーマは前期と同じように筋電アー
ムバンド MYO を利用し、力の強弱でランダムに
流れてくる寿司の具を手に入れると言うゲーム
に設定した。
MAX7 を使用して、設定スライダーによって
2 種類のパラメータをユーザに合わせて
カスタマイズできるようにした。
1 つは筋電センサの感度調整で、MYO から届く
筋電情報のレベルには大きな個人差がある
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ので、寿司の具をゲットする閾値に達する
ために有効な範囲に筋電レベルのゲイン調整
を行えるようになっている。
もう 1 つは、画面中央の女の子の真正面で寿司
の具をゲットできる「正解」ゾーンの幅を設定で
きるようになっている。ここでゲームとしての難
易度を大きく変更できるために、リハビリテー
ションの上達段階に対応してカスタマイズできる
効果は大きい。
また、画面内には、MYO の筋電位 8 チャンネル
の積分値を表示する移動平均プログラムが組み込
まれており、どのぐらい力が入っているのか、筋
肉の動きを見ることもできるようになっている。
４. 寿司食いねぇ！
ゲ ー ム と し て は 単 純 で 腕 に MYO を は め て
MYO-OSC を起動させることでゲームを始める
ことができる。
女の子の真下に流れてくる寿司の具をタイミン
グに合わせて力を入れる。
寿司の具を手に入ると喜ぶグラフィック、手に
入らなかったら残念そうな顔になるようにした。
また、中間審査時はあまりグラフィック画面に
力を入れていなかったので最終発表までにグラ
フィック画面の強化をした。
※寿司食いねえの企画書
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